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Implementar el juego como estrategia pedagógica. 
Para qué? 
Para incentivar los procesos de enseñanza y aprendizaje en la 
Geografía. 
Por qué? 
Debido a la falta de interés, motivación y preocupación por parte 
de los alumnos hacia la clase de Geografía. 
Como lo pienso lograr? 
Realizando las clases a través de juegos que llevaran en sí una 
temática, unos objetivos, unos logros, unos conceptos, unos saberes 
y unas reflexiones. En donde su procedimiento será la clave 
fundamental para la construcción y reconstrucción de conocimientos 
y saberes, a la vez el estudiante podrá expresar su medio natural, 
sus sentimientos, aptitudes y pensamientos. 
En qué me baso? 
+ En el Modelo Pedagógico Constructivista. 
‹. En el Enfoque Curricular Practico - Critico. 
+ En la Evaluación por Competencias. 
ANTECEDENTES 
El Juego existe como una actividad creciente del hombre y que se 
conoce desde los más remotos tiempos ligados a la sociedad humana 
y aun antes. En numerosos yacimientos arqueológicos en Asia, 
África, América y Oceanía al lado de las herramientas de trabajo y 
utensilios domésticos se han hallado objetos destinados a jugar. 
Las representaciones gráficas de la prehistoria en las cuevas de 
Luscaux, Dogdone, Madeleine (Francia); Altannira y Loguil (España), 
Tassilli (Africa) y en las figuraciones rupestres y pictóricas del 
complejo andino suramericano están dibujados conjuntamente con 
episodios de casería, danza, de ritos, de símbolos cosmogónicos, 
gestos, figuras que algunos arqueólogos interpretan manifestaciones 
del juego. Otros juegos fueron descubiertos por los grandes 
arqueólogos que han encontrado épocas tras épocas, sonajas 
antiguas, pequeñas vasijas de barro y bronce, o plomo entre los 
escombros de viejas ciudades siendo los juguetes los que han 
contribuido a ejercer la habilidad constructiva del niño. Es así como 
de Persia procede un león sobre ruedas, el armazón tiene pequeños 
agujeros para pasar un hilo y poder arrastrarlos creyéndose que se 
fabricó unos 1100 A de C. 
En el resto del antiguo Egipto se han encontrado pequeños trompos, 
pelotas, muñecas y amasador de pan que se hace funcionar por 
medio de un cordón. 
Sócrates en la Grecia antigua jugaba con sus chicos montados sobre 
un caballo de madera, los niños griegos y romanos tenían sonajas, 
carritos y floreros. Los griegos en su época, apreciaban los juegos, el 
atletismo y las artes culturales, y durante la edad media el ideal de la 
caballería y la institución jugaría con sus cantos e historias, a 
mantener la tradición del juego. Con el renacimiento, el interés 
popular por las artes y los deportes aumentó y ha ido creciendo 
hasta nuestros tiempos a pesar de los intentos de pequeños grupos 
para reprimirlos.* 
* Enciclopedia del Mundo, Tomo V. P.22 
INTRODUCCIÓN 
Todo individuo es un ser lúdico, por lo tanto nuestros estudiantes 
también lo son, esto quiere decir que están realmente interesados en 
realizar actividades que les produzcan goce, placer, posibilidades de 
disfrute. Si a todo ello se incorpora la acción pedagógica, la 
permanencia del estudiante en la clase de geografía, se vuelve un 
momento feliz que le genera el deseo de permanecer todo el tiempo 
posible en esta clase. 
Reconocer el carácter lúdico del estudiante y utilizarlo con fines 
pedagógicos, significa recuperar en él su ser comunicativo, su 
capacidad creadora, como medios para impulsar el desarrollo de su 
pensamiento. 
El juego es la expresión máxima del carácter lúdico del estudiante, a 
través de él se puede incorporar a la vida social, al trabajo en 
equipo, a ampliar y precisar sus conocimientos y formar valores y 
actitudes. 
El juego como estrategia pedagógica para incentivar los procesos de 
enseñanza y aprendizaje, representa la auténtica alegría de crear, 
inventar y transformar; la alegría del juego no se reduce a la 
satisfacción orgánica que se siente debido a la libertad del 
movimiento: Es la alegría de alcanzar un objetivo, de superar los 
obstáculos, de poner a volar la fantasía. 
1. JUSTIFICACIO N 
Desde hace mucho tiempo se ha venido criticando la forma cómo los 
docentes han venido impartiendo conocimientos y no dan muestras 
por mejorar, han hecho que las clases de geografía se conviertan en 
aburridas, monótonas y desagradables. 
La educación contemporánea requiere ser innovadora, flexible, 
creadora y participativa. Si queremos cumplir con nuestra misión de 
formar nuevas generaciones que sean más activas, creativas, las 
cuales puedan desenvolverse en sociedades más dinámicas, vemos 
que la realidad es muy diferente, debemos hacerle frente a estos 
nuevos desafíos culturales y sociales para mejorarla. Una educación 
que busca el desarrollo armónico, equilibrado, personalmente 
innovador del ser humano, donde lo racional, lo lógico, debe ir 
acompañado de lo creativo, emotivo y sensitivo. 
Este trabajo es presentado para incentivar los procesos de enseñanza 
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y aprendizaje a través del juego como estrategia pedagógica, y 
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desarrollar en los alumnos de cualquier plantel educativo, sus 
destrezas y habilidades para que puedan solucionar todo tipo de 
problemas que se le presenten en la sociedad donde se desenvuelve. 
Va dirigido a todos los planteles educativos, a los estudiantes, 
maestros y a la comunidad educativa en general, puesto que el 
mejoramiento de la educación nos compete a todos y todos debemos 
contribuir para que cada día sea mejor y para que nuestros 
estudiantes se interesen por crear sus propios conocimientos y 
desarrollen más su potencial humano. 
Este proyecto pedagógico va dirigido a todas aquellas personas que 
como yo, nos preocupamos por mejorar la educación. No nos hemos 
dado cuenta que el juego puede ser de gran ayuda, que llevándolo a 
la práctica en las escuelas, lograremos que nuestros alumnos se 
formen integralmente, que sean seres autónomos al pensar y a elegir 
lo que es satisfactorio para ellos. 
2. OBJETIVOS 
2.1. OBJETIVO GENERAL: 
Implementar el juego como estrategia pedagógica para incentivar los 
procesos de enseñanza y aprendizaje en los estudiantes del, noveno 
grado del Colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" 
nocturno, de Santa Marta. 
2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS: 
Investigar las estrategias pedagógicas que utiliza el docente para 
incentivar a los estudiantes. 
Estudiar la clase de materiales didácticos que emplea el docente 
con relación a los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
Concientizar a la comunidad educativa sobre la importancia y 
utilización de juegos en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
Analizar los resultados que ha dado la aplicación del juego en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje. 
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3. COMPONENTE INVESTIGATIVO 
Al desarrollar el componente ínvestigativo, que me ayuda a la 
identificación y posterior análisis de los resultados obtenidos, para 
luego, partiendo de este punto, me permita la elaboración de una 
propuesta de solución. Empleo el método de la investigación 
etnográfica, el cual cuenta con instrumentos que permiten obtener 
información objetiva del tema a investigar en la población 
seleccionada. Su principal elemento es la observación, la cual se 
complementa con la entrevista y la encuesta, entre otros. 
La investigación etnográfica consiste en describir de la manera más 
vivencial los fenómenos sociales y culturales que se estudian en esta 
investigación, los cuales no se llevan totalmente formulados, sino que 
ellos van surgiendo a medida que se va realizando el estudio. 
Los registros etnográficos se usan para averiguar el significado de los 




La investigación etnográfica difiere de otras, porque ésta busca 
teorías que expliquen los datos encontrados, en cambio la 
experimentación se encarga de verificar hipótesis, es decir, la 
etnográfica busca generar hipótesis o teorías. 
Al tener claro el método de investigación, el cual debía trabajar, se 
decide visitar centros educativos del Distrito de Santa Marta, lo cual 
me ayudaría a encontrar un problema de investigación. El primer 
Centro Educativo que visité fue el Centro Educativo 20 de Julio, luego 
pasé al Colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" Nocturno, 
donde ejecuté la propuesta pedagógica. 
3.1. TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE LA INFORMACIÓN: 
Primarias: La información primaria fue recopilada a través de la 
recolección directa, charlas con los estudiantes, y docentes de la 
básica secundaria descritas en el planteamiento del problema, así 
como de encuestas realizadas a los estudiantes. 
Secundarias: Se ha obtenido mediante la consulta bibliográfica de 




Los estudiantes del noveno grado de básica secundaria del colegio 
Centro Educativo Distrital "La Candelaria" Nocturna, constituye la 
población con la cual se desarrolló el presente proyecto pedagógico. 
Los estudiantes tienen edades que oscilan entre los 15 y 21 años de 
edad. Pertenecen a un estrato bajo de la ciudad de Santa Marta, por 
su edad avanzada (Jornada Nocturna), se les dificulta mucho el 
trabajo individual puesto que son muy dependientes de los 
profesores y de algunos estudiantes aventajados del salón. 
Los estudiantes se encuentran organizados en grupos diferenciándose 
por los (as) jóvenes, mayores, los que ya son madres o padres, los 
que les gusta el rol de pandillas. 
Se nota la carencia de valores como la responsabilidad, el respeto y 
autoestima; básico para un ambiente adecuado de formación. 
3.3. MUESTRA 
La muestra realizada: Grado Noveno de Básica Secundaria del 
Colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" del barrio 
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Manzanares de la ciudad de Santa Marta está constituido por 38 
Estudiantes. 
3.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Implementar el juego como estrategia pedagógica en las escuelas es 
muy importante, puesto que esta actividad se ha dejado a un lado 
para darle primacía a otras actividades, como emitir conocimientos a 
los estudiantes y pensar que ellos son seres pasivos a quienes se les 
proporciona dicho conocimiento. En el transcurso de la carrera nos 
han formado pensando que el ser humano es un ser integral capaz 
de desarrollar su pensar, sentir y actuar, por ello debemos ayudar a 
nuestros estudiantes a desarrollar sus habilidades, pensamientos, 
sentimientos, valores y otras actitudes que lo ayudarán a ser ellos 
mismos, a ser originales, inteligentes y trabajar perfectamente. 
Para confirmar lo expuesto anteriormente decidí hacer unas 
observaciones antes de empezar a realizar mis prácticas pedagógicas 
en la asignatura de geografía. Estas observaciones las realizaría en el 
colegio Centro Educativo 20 de Julio, luego pasaría al Colegio Centro 
Educativo Distrital "La Candelaria" nocturno, ambos de la misma 
ciudad de Santa Marta. 
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Empecé a investigar, indagar y analizar la falta de interés por parte 
de los estudiantes hacia la geografía y comprobé que uno de los 
problemas más relevantes está en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. 
Para indagar más sobre el juego como estrategia pedagógica para 
incentivar los procesos de enseñanza y aprendizaje, decidí realizar 
una encuesta con una muestra de 30 estudiantes del grado noveno 
del Colegio Centro Educativo 20 de Julio, luego al trasladarme al 
colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" nocturno, donde 
también realicé una encuesta (mismo formato), para saber si allí 
también se presentaba este mismo problema; en este caso la 
muestra fue de 38 estudiantes del grado noveno. De acuerdo a los 
resultados de estas encuestas yo podía comprobar si estaba en lo 
cierto o no (VER ANEXOS A). 
Los resultados obtenidos en ambos planteles educativos fueron en su 
totalidad iguales, la diferencia estaba en la cantidad de la muestra; 
así que me era fácil trabajar en alguno de los dos, y me decidí por el 
colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" nocturno. 
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Se observa en los resultados de la encuesta que un número 
considerable de estudiantes afirman que las clases de geografía son 
monótonas (40%), que quisieran que fueran más divertidas (40%), 
que casi nunca son ellos realmente en clase (50%), que el profesor 
no emplea juegos en clase (90%), y que si les gustaría que fueran 
utilizados (95%), (VER ANEXOS B). 
Todos estos problemas que se presentan en las clases de geografía 
ocurren porque no nos hemos dado cuenta que hay una gran 
cantidad de estrategias, metodologías, pedagogías que en este caso 
es el juego, el cual tiene la capacidad de incentivar los procesos de 
enseñanza y aprendizaje, los cuales a su vez, ayudan a construir un 
sistema de habilidades organizadas con la finalidad de cumplir una 
tarea. Solo nos dedicamos a transmitir conocimientos, escribir 
algunos conceptos y colocar trabajos. Nosotros como docentes 
debemos hacer de las clases un ambiente ameno, dinámico, divertido 
y creativo para poder responder a los intereses de los estudiantes. 
Otro aspecto que debemos tener en cuenta son los materiales o 
recursos didácticos que empleamos en las clases de geografía. En la 
encuesta el 40% de los estudiantes respondieron que se utilizan 
carteleras pero hechas por ellos para las exposiciones y un 20% 
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manifestó no utilizar ningún tipo de ayuda didáctica, lo cual denota 
la deficiencia que existe en el empleo de dicho material, y el otro 
40% se distribuye en el uso del marcador, tablero y el texto guía del 
docente. 
Si se emplea el juego como estrategia pedagógica en las clases de 
geografía, el docente puede utilizar, emplear e innovar material 
didáctico (un balón, dibujos, carteleras, videos, salida de campo - 
no siempre fuera del colegio-, entre otros), que pueden contribuir a 
que los éstudiantes se motiven e interesen en desarrollar más sus 
habilidades y potencialidades. 
Nosotros debemos cambiar la rutina en que han caído las clases de 
geografía y esto fue lo que propuse cuando empecé a realizar mi 
práctica, práctica en la cual desarrollé mi propuesta de programa, la 
cual contiene propuestas que oreo son de bastante interés para los 
estudiantes y para mí como maestra. Esta propuesta de programa 
me ayudará a incentivar a mis estudiantes, a desarrollar sus 
habilidades, a ser integrales, a sacar en ellos ese espíritu innovador 
que todos poseemos. 
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Esta propuesta que más adelante desarrollaré, me permite cambiar 
todas, o en su mayoría, las experiencias tradicionales que me 
ayudarán a promover un estudiante activo, que por medio del juego 
como estrategia pedagógica, participen en las actividades a realizar 
en clase, permitiendo que sean autónomos, y ayudarlos a que se 
preparen para el mañana que les espera . 
El docente debe tener una metodología para el desarrollo del juego 
como estrategia pedagógica para incentivar los procesos de 
enseñanza y aprendizaje en la escuela; una metodología que sea 
exigente y a su vez debe facilitar la transformación de los 
estudiantes, de ser unos seres pasivos a ser unos seres activos. 
También el maestro deberá diseñar actividades que orienten las 
transformaciones que harán los estudiantes. 
Además, el maestro tendrá bien claro la situación inicial de las 
estructuras de ideas que quiere transformar con los cambios que 
considera deben realizarse para lograr mayor nivel de participación, 
reflexión e investigación en el aula; ya que después de mucho tiempo 
de trabajo recreativo (juego) dirigido, ellos estarán capacitados para 
desarrollar solos y tal vez espontáneamente, las habilidades, 
potencialidades, y valoraciones que se deseen. 
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Por esta razón mi proyecto tiene como nombre EL JUEGO COMO 
ESTRATEGIA PEDAGÓGICA PARA INCENTIVAR LOS PROCESOS 
DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE EN LA GEOGRAFIA. 
4. MARCO REFERENCIAL 
El juego en el ámbito escolar se ha tenido en cuenta como un 
elemento de recreación, no es utilizado y aprovechado como 
estrategia pedagógica que ayude a limar las asperezas que existan 
hacia la geografía e incluso puede ser utilizado en otras asignaturas 
diferentes al área de ciencias sociales. Pero veamos por qué debemos 
cambiar el concepto dado al juego. 
Hildergard Hetzer. En su libro el juego y los juguetes, señala: 
"jugar y aprender constituye una unidad inseparable, si los alumnos 
pueden escoger los juegos de su agrado y reconocen que el 
aprendizaje es escenario para el buen éxito de los mismos, estarán 
bien dispuestos a aprender jugando".* 
Sabemos que los niños necesitan jugar; aún más, somos concientes 
de que en ciertas fases de su evolución, el juego constituye el 
contenido principal de sus vidas. 
Los niños -y no solo los más pequeños-, aprenden a conocerse a sí 
mismos, a los demás y al mundo que lo rodea, por medio del juego. 
*Hetzer, Hidergard. El Juego y los juguetes. Buenos Aires: Kapeluz 1978. 
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A parte de los conocimientos y habilidades que adquieren al jugar, se 
ejercitan en el uso del material de juego y en su propia actividad. 
No hay contradicción alguna entre jugar y aprender. Todo maestro 
sabe que los alumnos aprenden durante el juego y por su propia 
iniciativa constituye un importante aporte para sus clases. ¿Cuántas 
cosas extraídas del juego, donde aprenden sin ninguna dirección 
pedagógica, los niños llevan a clases? 
El hecho de que el niño inicia un juego, solo si algo diferente 
despierta su interés, nos demuestra que las actividades lúdicas le 
sirven para adquirir nuevos conocimientos. Los chicos se aburren si 
ocupan su tiempo en algo que ya conocen a fondo, con lo cual nada 
nuevo pueden experimentar y que ya no les trasmiten nuevas 
experiencias. 
Sí, es condición indispensable para que el juego pueda seguir su 
curso, que el niño se enfrente a cosas nuevas para él y aprenda a 
dominarlas, entonces se puede decir que todo juego es siempre un 
aprendizaje. 
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Sin embargo, las posibilidades de aprender que tienen los niños, 
dependen de las oportunidades que el juego les ofrezca. Según lo 
que se ha visto no hay diferencia entre jugar y aprender. En el juego 
los niños aprenden con una facilidad notable por estar especialmente 
predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad lúdica en la 
cual se dedica a complacer, además tienen mucha disposición para 
aprender todo aquello que les garantice el éxito de un juego. El 
hecho de que los niños aprendan con gusto y dé buenos resultados a 
través del juego, convierte a éste en un medio de educación 
importante en realidad. 
El valor didáctico de un juego depende de los siguientes factores: 
- Intención de educar, de beneficiar al niño de una determinada 
manera. 
- El interés que el juego despierte en los niños, el cual es una 
condición para que aprenda. 
- Las posibilidades de acción que un juego ofrece. 
Huizinga. Afirma: "Las grandes realizaciones del hombre están, de 
una u otra manera, impregnadas de juego"*. 
*Huizinga, Johan, Horno Ludens, Alianza Editorial, Buenos Aires, 1972, P.15 
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El juego siempre nos ha acompañado a lo largo de nuestra vida, que 
cambia su forma o su esencia es otra cosa, pero sigue ahí. Es por 
ello que nosotros como docentes debemos hacerlo partícipe en 
nuestra labor, porque a través de él podemos conducir a nuestros 
estudiantes por el delicado camino de la convivencia democrática, del 
respeto por el otro, no solo porque es ahí donde inventan y aprenden 
a aplicar normas, sino porque ellos lo disfrutan. Por lo cual el juego 
es una actividad socializante. 
Vallejo. Establece: "El juego, una forma de construir y reconstruir 
conocimientos y saberes".* 
La experiencia práctica demuestra que el juego no surge en los niños 
por sí solos. Ellos no pueden reflejar lo que desconocen por completo. 
Es necesario un conocimiento elemental de uno u otro fenómeno 
relacionado con la vida, de uno u otro tipo de actividad laboral de las 
personas, para que el juego se inicie en los niños. 
Pasado un tiempo, hasta el juego más interesante termina por perder 
su interés. Se producen estancamientos en el juego, sus variantes 
son menores y finalmente se agota por completo. El interés de los 
niños decae. El juego se extingue. Ello ocurre cuando los pequeños 
*Vallejo, Magdalena, Arte, Creatividad y Cultura, Vida de Maestro. P. 111 
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han asimilado el contenido que representan y han conocido otros 
aspectos de la vida que han llamado su atención. Para dar nueva 
vida al juego, hay que hacer que los niños vean el mismo fenómeno 
bajo aspectos hasta entonces desconocidos, mostrar facetas nuevas 
en lo ya conocido, descubrir nuevos detalles, incitar al niño a 
reaccionar con variantes inéditas del juego. 
Gadamer. Explica: "El juego es una función elemental de la vida 
humana, hasta el punto de que no se puede pensar en absoluto la 
cultura humana sin un componente lúdico".* 
Al observar al alumno que juega, el docente puede captar elementos 
de su estilo de vida y conocer, en buena parte, su entorno social y 
cultural; en los roles que él interpreta, en el trato que da a los 
objetos, en la forma como trata a sus compañeros de juego, en la 
forma como caracteriza a los personajes, se refleja la cultura de su 
medio más cercano. 
Afirma también, "Lo particular del juego humano, estriba en que el 
juego puede incluir en sí mismo a la razón; el carácter distintivo más 
* Gadamer, Hans-Georg. La Actualidad de lo Bello, Ediciones Paidos. B.Aires, 1996, P.66 
34 
propio del ser humano consiste en poder darse fines y aspirar a ellos 
conscientemente".* 
Todo proceso mental está dirigido a la solución de un problema 
determinado. En el juego infantil este problema es una idea, la 
cuestión que plantea su tema, que es el tema del juego, y además 
del disfrute, los niños persiguen un fin que por lo general está 
orientado a un descubrimiento o al afianzamiento de un concepto. Es 
decir, el juego es una actividad pensante. 
Pausewang. Plantea: "Los juegos didácticos tienen por finalidad 
aprovechar el gran deseo de aprender del niño o adolescente y 
trasmitirle nuevos conocimientos; aptitudes y habilidades, o 
desarrollar los ya existentes" ** 
Mientras los ejercicios didácticos tienen siempre un cierto carácter de 
tarea, el juego didáctico crea una atmósfera alegre y estimulante, y 
aprovecha la imperiosa necesidad de jugar que sienten los 
estudiantes. 
* Gadamer, Hans-Georg, Op. Cit. P67 
** Pausewang, Elfriede. Juegos Didácticos para Realizar. B.Aires, Kapcluz. 
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5. MODELO PEDAGÓGICO 
El modelo pedagógico tomado para el inicio y desarrollo de mi 
propuesta pedagógica, es el constructivista planteado y sugerido por 
Piaget en el que argumenta: "Es una estructura conceptual 
metodologica y actitudinal en la cual son conjugadas teorías de la 
psicología cognitiva (en cuanto a las indagaciones de cómo y por qué 
se originan las representaciones y sus conceptos de la convivencia 
humana y qué relaciones tienen con el mundo exterior), de la 
epistemología (relación de individuos-comunidad), de la lógica 
(problemas metodológicos y demostrativos de hipótesis), de la 
lingüística (codificación y descodificación comunicativa) y de la 
didáctica y la pedagogía (desarrolla el intelecto, la lectura y 
escritura)".* 
En este modelo pedagógico es donde el estudiante construye paso a 
paso a través de diferentes actividades sus conocimientos, partiendo 
de los conocimientos a priori que posee, esto es uno de los aspectos 
más importante del constructivismo, que tiene en cuenta los 
conocimientos con los que el estudiante llega a la a escuela y que 
percibe el entorno en el que se desenvuelve a través de sus propias 
acciones y en la coordinación de esas acciones. 
* Alvarado, Luis Felipe, Principios tomados del Constructivismo y su incidencia en la educación y el desarrollo 
social. 
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Ese conocimiento a priori según Piaget, se genera a partir de la 
interacción del niño con el medio a través de los procesos que él 
llama asimilación y acomodación. "La asimilación será el proceso 
mediante el cual se incorporan informaciones provenientes del 
mundo interior a los esquemas o estructuras cognitivas previamente 
construidas por el individuo, la acomodación es un proceso 
complementario a la asimilación mediante el cual se modifican los 
esquemas teniendo en cuenta la información asimilada".* 
Es decir, la construcción de un nuevo saber o un nuevo concepto por 
ejemplo depende de mi saber previo, pero a la vez contribuye a 
reestructurar, a reconfigurar, ese saber previo, ese lenguaje tiene 
que ver con el uso de las llamadas estrategias de aprendizaje, o sea 
de aquellos mecanismos que usados concientemente tienden a 
facilitar el conocimiento. Por regla general se encuentran dos tipos de 
enfoques en el estudio de estrategias; el uno consiste en observar 
procesos de construcción y analizar qué estrategia usa el estudiante 
tales como pensar en voz alta, realizar consulta entre pares, el uso 
alterno de textos entre otros. Y el otro en determinar el uso de una 
estrategia específica (aislada como variables) para observar sus 
resultados. La combinación de determinadas estrategias de 
aprendizaje es lo que determina un estilo cognitivo. 
* Alvarado, Luis Felipe, Principios tornados del Constructivismo y su incidencia en la educación y el desarrollo social, 
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Es necesario destacar el modelo pedagógico constructivita ya que 
esta propuesta está basada en que el estudiante construya un nuevo 
saber, un nuevo conocimiento; que cree su propio pensamiento y 
puntos de vista a partir del juego como estrategia pedagógica. 
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6. ENFOQUE CURRICULAR 
Currículo es según la ley 115 un concepto de criterios, planes 
estudios, planes, programas, metodologías, y procesos que 
contribuyen a la formación integral y a la construcción de la identidad 
cultural nacional, regional o local incluyendo también los recursos 
humanos, académicos y físicos para poner en practica las políticas y 
llevar a cabo el Proyecto Educativo Institucional (Art. 76).* 
Teniendo en cuenta lo anterior debemos pensar en que el currículo, 
es el proceso global que forma a los estudiantes de manera integral 
en una institución educativa. 
En esta propuesta pedagógica a implementar, va implícito el enfoque 
práctico crítico que hace referencia a la demarcación con la 
construcción colectiva, con la participación de los estudiantes a partir 
de la priorizacion de las necesidades de formación integral 
identificada. Este enfoque estudia el conocimiento teniendo en cuenta 
el lenguaje, el discurso, la práctica, relaciones sociales, participación, 
innovación y análisis que implica el nivel de comprensión 
previamente adquirido, el concepto crítico supera dualismo entre lo 
*Ley General de Educación. Ley 115 de Febrero 1994. 
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técnico y lo práctico. 
Existen en este enfoque relaciones sociales y organizativas; acción, 
participación y democracia, la organización social, que es la 
democracia participativa y la toma de decisiones de formar criterios 
de organizaciones sociales y educativas. 
En el aspecto lector de la lengua, es necesario destacar el enfoque 
curricular práctico crítico puesto que este permite que los estudiantes 
critiquen, creen, deduzcan, expongan ideas y expresen sus opiniones 
y puntos de vista a partir de la comprensión de textos. 
7. EVALUACION 
La evaluación que se propone en la presente propuesta, es la 
evaluación por competencias, pues ella se ajusta a los requerimientos 
que plantea la Ley General y las nuevas tendencias de la educación 
en el ámbito global. 
Las competencias que se tendrán en cuenta a la hora de evaluar 
son: la competencia interpretativa, argumentativa y propositiva. De 
esta manera el estudiante desarrollará sus habilidades comunicativas 
que les permitirán un mejor desempeño de aprehensión del 
conocimiento, la participación y el fomento de habilidades, tendientes 
a planteamientos y solución de problemas que le afectan a él y a su 
entorno. 
En la interpretativa se evalúa la capacidad que tiene el estudiante 
para encontrar el sentido de las cosas que los rodean. En lo 
argumentativo el estudiante dirá lo que interpreta y por último 
tomará las soluciones a los problemas que se encuentre. 
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Como se puede ver, estas tres fases del conocimiento que se 
evalúan, van concadenadas una con otra, lo explicaré con un 
ejemplo, el estudiante se va a evaluar a través de la observación, 
dialogo, actitudes, y pruebas donde el juego será la base primordial 
en la que se tendrán en cuenta los conocimientos, habilidades y 
capacidades para solucionar problemas sociales, todo esto 
enmarcado en las competencias. 
En cada uno de estos ejes de reflexión se va a tener en cuenta las 
competencias de los estudiantes para construir, explicar, proponer 
alternativas y toma de decisiones. 
7.1 ESTRATEGIAS DE EVALUACION 
7.1.1 Autoevaluación: consiste en que el estudiante se evalúe así 
mismo, donde la conciencia va a tener un papel primordial, ya que él 
mismo se va a dar cuenta si tiene las capacidades suficientes para 
merecer una buena nota. 
7.1.2. Coevaluación: Es el proceso de evaluación mediante el cual, 
todos se evalúan entre sí, resaltando las actitudes de cada uno. 
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7.1.3. Heteroevaluación: Es cuando el docente evalúa al 
estudiante según sus capacidades y cualidades. 
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8. MARCO LEGAL 
El presente proyecto se fundamenta en: 
La Constitución Política de Colombia 1991. 
La Ley General de Educación (ley 115 de feb 8 de 1994). 
Institucionalización del Proyecto Pedagógico en la Universidad del 
Magdalena según resolución 0134 de febrero 1994. 
Teniendo en cuenta la Constitución de 1991, la cual consagra como 
derecho social de los niños el de la recreación (Art. 16, 44, 52), esto 
implica a su vez el reconocimiento al derecho fundamental e 
inalienable del libre desarrollo de la personalidad.* 
En el articulo 67 de los Derechos Fundamentales de la Constitución 
Política de Colombia, la educación es un derecho de la persona y un 
servicio público que tiene una función social, con ello se busca el 
acceso a la ciencia, a la técnica y a los demás bienes y valores de la 
cultura. 
* Constitución Política de Colombia. 1991 
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La educación formará al ciudadano en el respeto a los Derechos 
Humanos, a la Paz y Democracia; y en la práctica del trabajo la 
creación para el mejoramiento cultural, científico, tecnológico, y para 
la protección del medio ambiente.* 
La ley 115 de 1994, define la educación como un proceso de 
formación permanente personal, cultural y social que se fundamenta 
en una concepción integral de la persona humana, de su dignidad, de 
sus derechos y de sus deberes (Art. 1). 
La ley 115 en su artículo 20 de los Objetivos Generales de la 
Educación Básica, plantea la formación general mediante el acceso, 
de manera crítica y creativa al conocimiento científico, tecnológico y 
humanístico de sus relaciones con la vida social y con la naturaleza, 
de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores 
del proceso educativo y para su vinculación con la sociedad y el 
trabajo. 
De igual forma ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y 
analítico para la interpretación y solución de problemas de las 
ciencias, la tecnología y la vida cotidiana., 
* Constitución Política de Colombia. 1991 
45 
Con respecto a los Objetivos Específicos de la Básica Secundaria en él 
articulo 22 de la misma ley establece: el estudio científico del 
universo, de la tierra, de su estructura física, de su división y 
organización política, del desarrollo económico de los países y las 
diversas manifestaciones culturales de los pueblos.* 
En lo referente a la Institucionalización del Proyecto Pedagógico, el 
Consejo Académico de la Universidad del Magdalena, previo análisis 
del Departamento de Pedagogía y del Consejo de la Facultad de 
Educación, lo institucionalizaron al darle vida legal a través de la 
resolución No 0134 de febrero de 1994, considerando que la facultad 
de Ciencias de la Educación ha modificado la estrategia pedagógica 
para la formación de sus estudiantes, acorde con nuevos enfoques en 
la materia. 
De la formación pedagógica de los estudiantes de Licenciatura se 
desarrollará a través de la modalidad curricular de proyecto 
pedagógico. 
* Ley General de Educación. Ley 115 de febrero. 1994 
** Proyecto Pedagógico Para la Formación de Docentes. Universidad del Magdalena. Febrero 1994. 
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9. MARCO INSTITUCIONAL 
9.1. Reseña Histórica 
En abril de 1980 a la Licenciada Ana Serpa Morales le fue entregada 
la rectoría del colegio Cooperativo, dicha institución tenía, 
aproximadamente 7 años de funcionamiento con igual numero de 
rectores durante ese tiempo; con una población escolar mínima de 
32 estudiantes, 20 en primero, 10 en segundo y 2 en tercero y con 3 
profesores: Rogelia Restrepo, Rogert Patiño y Enrique González. 
El fracaso hasta ese momento de esa experiencia educativa se 
basaba según concepto de todos, en que se pretendió crear un 
colegio de bachillerato con la personería jurídica de una institución 
superior: Facultad de Educación cuando se creo, pero luego se le 
incorporo a la Universidad del Magdalena la idea anterior no resulto y 
más bien se convirtió en un obstáculo para su proyección y 
aprobación. 
Más adelante con el concurso de los padres de familia y después de 
fallidos intentos de continuar como colegio Cooperativo, se presentó 
a la Asamblea un Proyecto de Ordenanza, la cual al ser aprobada se 
convirtió en la partida de bautismo del Colegio Departamental La 
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Candelaria; esta ordenanza es la No de con una planta de 
personal encabezada por: Ana Serpa Morales Rectora y Joaquín 
Acosta Rodríguez Coordinador. De esta manera el colegio empezó a 
fortalecerse y al finalizar el año 1982, ya había recibido su 
aprobación, tenía para entonces alrededor de 500 alumnos y con la 
primera promoción de bachilleres lista para egresar al año siguiente. 
Con la satisfacción de haberle cumplido a esa comunidad a comienzo 
de 1983, me trasladé al barrio Manzanares a fundar el Liceo del Sur 
hasta la fecha.* 
9.2. Filosofía 
El colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" de Bachillerato 
Nocturno, fomenta la educación integral de los estudiantes para 
incorporarlos a una sociedad productiva que anhela la paz, la 
tranquilidad y la convivencia, estimulando el espíritu de trabajo y de 
investigación, marchando paralelamente al quehacer cotidiano y 
respeto de nuevas tradiciones. 
* Proyecto Educativo Institucional, Centro Educativo Distrital "La Candelaria" 
48 
9.3. Misión 
El Colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" de Bachillerato 
Nocturno, fortalece en los educandos el desarrollo humano, social, 
cultural y técnico a través de principios y valores que mejoren su 
condición de persona en la comunidad que conforman. 
9.4. Visión 
El Colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" de Bachillerato 
Nocturno, forma integralmente al educando, mejorando sus saberes, 
haciéndolo mas participativo en la producción, comprometido en la 
transformación de su comunidad.* 
* Proyecto Educativo Institucional, Centro Educativo Distrital "La Candelaria" 
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10. PROPUESTA PEDAGÓGICA 
EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGÓGICA PARA 
INCENTIVAR LOS PROCESOS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE 
EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO NOVENO DEL COLEGIO 
CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
NOCTURNA DE SANTA MARTA D.T.C.H. 
Nuestro quehacer docente implica una postura frente al mundo, una 
determinada concepción del hombre, de las relaciones que establece 
en el mundo que habita. 
Entonces por qué solo dedicarse a desarrollar las clases de forma 
tradicional, donde la característica fundamental es la repetición de los 
diversos temas que conforman la asignatura de geografía. 
Considero importante establecer una estrategia pedagógica que 
saque de la rutina las clases de geografía, haciéndolas dinámicas, 
activas, participativas, que logren modificar la apatía por parte de los 
estudiantes hacia las clases. 
El juego como estrategia pedagógica para incentivar los procesos de 
enseñanza y aprendizaje en la geografía, donde el juego ocupa el eje 
central por el cual circula la acción de aprender, abre las puertas al 
50 
placer de entrar a compartir el espacio. La actividad mantiene la 
esencia de ser elegida y no impuesta su realización. Hablando mas 
ampliamente del sentido lúdico que sostiene esta práctica, y que es 
el trampolín para el desarrollo de la actitud creadora del docente y 
dicente. 
La forma de trabajo que he elegido para mi propuesta responde a la 
dinámica del taller. Taller significa: operatoria, producción, 
transformación; armando y desarmando los objetos, protagonismo 
en esa producción con diferentes roles o funciones de trabajo. 
Llevadas estas imágenes al escenario donde pienso aplicarlas, se 
asocian a la forma como quiero que se produzca o se construya el 
conocer: Todos protagonistas, generadores y creadores, en una 
experiencia compartida donde se valore e integren cada aporte 
individual. 
Desde esta base, el conocimiento se da a partir de la exploración 
permanente, las vivencias y elaboración continuas, con los sentidos 
implicados siendo artesanos que moldean y van dando forma a su 
curiosear por el mundo. 
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10.1. RELACION CON EL ESPACIO: 
Si trabajo en el mismo salón de clases, modifico algunos elementos 
de esa estructura (con o sin bancos, con bancos en círculos, solo con 
las sillas, etc.). Si utilizo otros ámbitos (patios, espacios verdes, etc.) 
buscaré aquellos que nos permitan desarrollar la actividad de 
acuerdo a lo que se esté necesitando, en el que nos facilite tener 
privacidad en determinados momentos grupales y aperturas en otros. 
Adornar el lugar con la producción grupal afiches, telas, hilos, que 
inviten a quedarse y querer volver, crear un lugar donde podamos 
dejar nuestras voces, sonidos, huellas, afectos, un espacio que pueda 
ser humanizado, es decir, llenado, habitado y vivido. 
10.2. RELACION CON EL TIEMPO: 
Cada tema desarrollado por medio del juego, requiere una 
determinada duración y periodicidad, y tiempo cronológico y 
permitirá la adaptación del tiempo interno y propio de cada 
estudiante, diferente en cada uno, con la necesidad de rectificar, 
reafirmar o reorientar la tarea. 
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10.3. RELACION CON LOS OBJETOS: 
Los elementos que se van a utilizar son vehiculizadores de los 
objetos que nos proponemos. Ellos pueden invitarnos a explorar, a 
comunicarnos, a establecer vínculos, nos abrirán las puertas para 
acceder al saber (que no es igual a tener información) para saborear 
el conocimiento. 
10.4. OTROS ASPECTOS PARA CONSIDERAR: 
Indumentaria con la que podemos estar cómodos. 
Ambiente cálido que colabore con la actitud de expresión y 
apertura, con la posibilidad de incorporar música, grabaciones y 
objetos que puedan servir a la tarea. 
Estos elementos deben darme un encuadre de mi trabajo que 
posibilite la contención con flexibilidad y seguridad, que ayude a mis 
estudiantes a la participación, motivación, creatividad, a la capacidad 
de interrogarse (evaluación), a la posición crítica y no alineado 
frente al aprender, estaría contribuyendo a mejorar los procesos de 
enseñanza y aprendizaje por medio del juego como estrategia 
pedagógica para íncentivar a los estudiantes hacia la geografía. 
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COLEGIO CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
NOCTURNA 
UNIMAG 
Área: Ciencias Sociales Asignatura: Geografía 
Grado: 9° Unidades: 4 
Tiempo Prog.: 120hrs Tiempo empleado:  
Profesor Titular: Eduardo Ortiz 
Practicante: Liliana Cantillo 
Propósito: 
Desarrollar y fomentar en los estudiantes, sentido de pertenencia 
hacia nuestro país, Colombia, estudiando su historia y geografía a 
partir del área de Ciencias Sociales. 
Justificación: 
Realizaré en el área de Ciencias Sociales del grado 9° un estudio 
minucioso de nuestro país, Colombia, ya que se hace necesario 
desarrollar sentido de pertenencia en los estudiantes para generar 
personas de bien y de futuro. 
Diagnóstico: 
Las ciencias Sociales en el grado 9° no son muy llamativas, los 
estudiantes las consideran aburridas y monótonas. 
Correlación: 
El área de ciencias Sociales es muy amplia y por ello se hace 
necesario la articulación con otras áreas. 
54 
COLEGIO CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
NOCTURNA 
UNIMAG 
Área: Ciencias Sociales Asignatura: Geografía 
Grado: 9° Unidades: I 
Nombre de la Unidad: 
Colombia: Generalidades, fronteras, relieve, clima, hidrología, suelos 
y biografía. 
Profesor: Eduardo Ortiz 
Practicante: Liliana Cantillo 
Tiempo programado: 30 
Tiempo empleado: 
Propósito: 
Conocer, estudiar y aprehender las generalidades, fronteras, relieve, 
clima, hidrología, suelos y biogeografía de Colombia. 
Justificación: 
Darles a conocer las riquezas naturales que tiene Colombia para que 
se sientan orgullosos de ella. 
Contenido: 
Generalidades de Colombia. 
Fronteras de Colombia 
Grandes unidades del relieve 
Los climas de Colombia 
Suelos y control de erosión 
Biogeografía 
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Área: Ciencias Sociales 
Grado: 9° 
Nombre de la Unidad: 
Asignatura: Geografía 
Unidades: II 
Regionalización en Colombia 
Profesor: Eduardo Ortiz 
Practicante: Liliana Cantillo 
Tiempo programado: 30 
Tiempo empleado: 
Propósito: 
Estudiar los diferentes tipos de región, identificarlas y reconocerlas 
en nuestro país. 
Justificación: 
Los estudiantes conociendo las diferentes regiones tanto naturales 
como socioeconómicas y culturales, ayuda a fijar prioridades de 
desarrollo y a organizar el espacio y los recursos existentes. 
Contenido: 
Regionalización en Colombia. 
Regiones Naturales 
Localización en Colombia 
Composición étnica Colombiana 
Geografía de la población 
El fenómeno Urbano 
Planes de Desarrollo en Colombia 
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COLEGIO CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
NOCTURNA 
UNIMAG 
Área: Ciencias Sociales Asignatura: Geografía 
Grado: 9° Unidades: III 
Nombre de la Unidad: 
Desarrollo agrícola, pecuario, mineral e industrial colombiano. 
Profesor: Eduardo Ortiz 
Practicante: Liliana Cantillo 
Tiempo programado: 30 
Tiempo empleado: 
Propósito: 
Estudiar y analizar las diferentes actividades económicas que se dan 
en Colombia y compararlos con la crisis económica que se está 
presentando. 
Justificación: 




Minerales y Fuentes de energía 
Desarrollo Industrial colombiano 
Industria Colombiana actual 




COLEGIO CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
NOCTURNA 
UN1MAG 
Grado: 9° Unidades: IV 
Nombre de la Unidad: 
Política, sistema fiscal y financiero de Colombia. 
Profesor: Eduardo Ortiz 
Practicante: Liliana Cantillo 
Tiempo programado: 30 
Tiempo empleado: 
Propósito: 
Analizar y ser crítico sobre la política y el sistema fiscal y financiero 
del país. 
Justificación: 
Tener una visión clara sobre los problemas que está atravesando el 
pueblo colombiano y su estrecha relación con la política, el sistema 
fiscal y financiero. 
Contenido: 
Sistema fiscal y financiero 
Problemas del pueblo colombiano I 
Problemas del pueblo colombiano II 
División político-administrativa 
Política Internacional 
11. RESULTADOS DE LA PROPUESTA 
Los resultados fueron satisfactorios, ya que logre que los estudiantes 
cambiaran esa actitud de desinterés por interés, la participación cada 
vez fue mayor, se fueron involucrando más en las actividades 
académicas y valoraron más la geografía. 
En lo personal, tomé una actitud de ser más innovadora, creadora, 
practica lo que me ayudo en mi formación como docente orientadora. 
El juego como estrategia pedagógica aplicado en las clases de 
geografía, fue la columna vertebral de esta propuesta, con él pude 
cambiar esa atmósfera pesada que se presentaba en el salón de 
clases, que giraba bajo la desmotivación y el desinterés, por una mas 
activa, participativa, agradable y recreativa; tanto para los 
estudiantes como para mi como docente orientadora. 
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12. IMPACTO DE LA PROPUESTA 
Para el estudiante, fue pasar de ser pasivo a una persona activa, de 
ser un simple acumulador de información a creador de 
conocimientos. 
Para mi, que debo tener en cuenta que hoy, las bases o herramientas 
utilizadas en esta propuesta son coherentes con las exigencias de 
esta sociedad, pero mañana debo estar atenta cuando dejen de ir 
acordes a unas nuevas exigencias. 
Para la institución, deje una huella, que por el hecho de romper con 
viejos paradigmas no quiere decir que no se puede orientar, que una 
clase activa no quiere decir desorden, que brindarle oportunidades al 
estudiante no es que sea oportunista, darle confianza no es falta de 
respeto, por el hecho de no tener experiencia no puedo orientar con 
confianza, como lo haría un docente que si la tiene. 
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Logre restarles problemas a los procesos de enseñanza y aprendizaje 
a través del juego como estrategia pedagógica, incentive mis 
estudiantes, estos se motivaron a conocer más la geografía. 
13. CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS 
Cuando uno se propone a realizar una propuesta pedagógica no se 
logra imaginar por todas las circunstancias que se tiene que pasar ya 
sean buenas o malas. Sin embargo cuando se llega a su 
culminación, es cuando de hace reflexiones y cuando se sabe que 
tenían que pasar para lograr tener buenos resultados. 
En mi caso, las conclusiones de esta propuesta fueron de gran ayuda 
para mi formación como docente orientadora, haciendo del 
estudiante un agente dinámico en las clases de geografía. 
Sugerencias que facilitaran esta labor: 
Actitud de escucha y observación. 
Tolerancia a la duda, a la equivocación y al silencio. 
Observar los centros de interés y profundizarlos. 
Disponibilidad corporal para encontrar la distancia optima entre 
docente y estudiante. 
Cuando se vaya aplicar un juego en una clase de geografía, se 
tener bien claro lo que se quiere lograr. 
Siempre ir preparado con varias alternativas al salón, porque no 
se sabe lo que se puede encontrar. 
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UNIVERSIDAD DEL MAGDALENA 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION 
PROGRAMA LIC. EN CIENCIAS SOCIALES 
ENCUESTA 
COLEGIO: 
NOMBRE : 1 GRADO: 
OBJETIVO: Analizar el juego como estrategia pedagógica 
para incentivar los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
Responde en forma clara y precisa las siguientes preguntas. 
1. ¿Para ti, qué es jugar? 
2. ¿Te gusta jugar? 




4. ¿Cómo te gustaría que fueran las clases de geografía? 
Dinámicas innovadoras 
Divertidas Iguales 
¿Tu profesor emplea juegos en las clases de geografía? 
Si No 




7. ¿Qué materiales didácticos utilizan en clases? 
Videos Grabadoras Carteleras 
Ninguna Mapas Otros 
8. ¿En las clases de geografía sientes que eres tú 
realmente? 
Siempre Casi siempre A veces 
Nunca 
AWEXOS 





































































































El A VECES 
El NUNCA 
CASI NUNCA 




RECORDAR EL NOMBRE 
Objetivos: Conocer cada uno de los integrantes del grado noveno 
del colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" nocturno. 
Logros: 
Socio-afectivo: Compartir un momento agradable con los 
compañeros de clases. Reconocer al compañero por su 
nombre. 
Recursos: 
Manejo del espacio. 
Motivación. 
Procedimiento: 
Se sientan todos en ronda. Cada uno se presenta diciendo su 
nombre. Un voluntario recorre la ronda por fuera, mientras el grupo 
canta una canción o ejecuta un ritmo. Cuando la canción o ritmo se 
detiene, el voluntario tiene que decir el nombre de la persona que 
quedo delante de él; si lo recuerdan intercambian lugares y el 
nombrado recorrerá ahora la ronda. 
LA BOTELLA 
Tema: Posición absoluta y relativa de Colombia. 
Objetivo: Ubicar en el mapa de Colombia con propiedad la posición 
absoluta y relativa. 
Logros: 
Cognitivo: Aprehender la ubicación absoluta y relativa de 
Colombia. 
Socio-afectiva: Compartir un momento ameno con todos los 
integrantes del grupo. 





Se sientan todos en ronda, en el medio de la ronda se ubica el 
coordinador con la botella, el coordinador hace girar la botella, 
cuando esta se detiene al estudiante que le toque la dirección de la 
boca de la botella, le toca responder y ubicar en el mapa la pregunta 
que le hará el estudiante que le toque la dirección del fondo de la 
botella, se hará girar la botella cuantas veces quiera. 
¡PILAS CON LA RESPUESTA! 
Tema: Grandes unidades del relieve colombiano. 
Objetivo: Conocer y aprehender las grandes unidades del relieve 
colombiano. 
Logros: 
Cognitivo: Investigar y estudiar sobre las grandes unidades del 
relieve colombiano. 
Y Socio-afectivo: Compartir opiniones e ideas entre los 
compañeros del salón de clases. 
Y Habilidad Comunicativa: Fomentar la capacidad argumentativa, 
hablar y ubicar con seriedad y seguridad. 
Recursos: 
Y Mapa del relieve colombiano. 
Y Bombones. 
Y Mucha atención. 
Procedimiento: 
Consiste en repartir tres bombones a cada estudiante. Cada uno de 
estos tendrá que conseguir mas bombones, realizando preguntas del 
tema de las grandes unidades del relieve colombiano donde lo otros 
tendrán que responder correctamente, de lo contrario por cada 
pregunta mal respondida deberá entregar un bombón. Todos los 
estudiantes por todo el salón preguntan y responden por veinte 
minutos, al final dependiendo de la cantidad de bombones que tenga 
un estudiante sabré que tanto investigaron y se apropiaron del te211--i=m4  
It 
CONTROL DE LECTURA 
Tema: Biogeografía colombiana. 
Objetivo: Estudiar y reconocer la biogeografía colombiana. 
Logros: 
Cognitivo: Analizar el texto. 
Habilidad Comunicativa: Socializar lo aprendido del texto. 
Recursos: 
)- Una cartulina. 
)- Marcadores. 
)- Una figura en forma de caracol. 
)- Cinta. 
), Pequeños papeles. 
Procedimiento: 
)- Pasa un estudiante al frente sea al azar o por iniciativa propia. 
Quita el papel que está en la entrada de la figura (Caracol), y 
el coordinador le hace una pregunta o penitencia dependiendo 
de lo que diga debajo del papel. 
), El estudiante responde o hace la penitencia o si le tocó el 
recuadro llamado en Pocas Palabras, realiza la función que 
corresponda. 
Luego pasa otro estudiante y así sucesivamente, hasta llegar a 
la salida. 
CRUCIREGIONES NATURALES 
Tema: Regiones Naturales de Colombia. 
Objetivo: Evaluar por medio del juego del crucigrama, cuanto 
aprehendieron de las Regiones Naturales de Colombia. 
Logros: 
‘,› Cognitivo: 
Repaso de las clases vistas anteriormente. 
Desarrollo de la memoria. 
Desarrollar la capacidad de aprehender. 
Socio-afectivo: Compartir opiniones e ideas entre los integrantes 
de cada grupo. 
Habilidad Comunicativa: Fomentar la capacidad argumentativa, 
hablar con propiedad seriedad y seguridad. 
RECURSOS: 
Lápiz y borrador. 
CRUCI-REGIONES NATIJRALES 
3. , 






Río importante que desemboca en la 
Mar Caribe 
Región que se ubica al sur del país 
Departamento de la Región Caribe 
Región que limita con el Océano 
Pacífico 
Cultivo de la Región Caribe  
VERTICALES 
I. Departamento que comprende la 
Región Andina. 
Cosecha que se da en la Región 
Orinoquía 
Río de la Región Pacífica 
Río de la Región Amazonía 
Número de las Regiones colombianas 
Taller Juegos No 1 
DRAMATIZACIÓN CORPORAL 
TEMA: Composición Etnica Colombiana. 
Objetivo: Estudiar y conocer la importancia que tiene nuestra riqueza 
cultural. 
Logros: 
Cognitivo: Aprender a reconocer las diversas étnias que 
comprenden nuestro país. 
)--› Socio-afectivas: Tener sentido de pertenencia por nuestras 
comunidades étnicas. 
Habilidad Comunicativa: Desarrollo de la Observación, desarrollo 
de la Expresión Corporal. 
Psico-motriz: Manejo del espacio, ubicación y localización. 
Recursos: 
)- Expresión Corporal. 
Observación. 
Y Mucha atención. 
Procedimiento: 
Se divide en equipo de cinco estudiantes. 
)- Un equipo cuenta a través de gestos una dramatización, sobre una 
comunidad étnica que ellos escojan. 
)- El resto de los estudiantes debe adivinar cual comunidad étnica 
están dramatizando. 
)- El estudiante que adivine cual es la comunidad étnica que están 
dramatizando sus compañeros, sale al frente con su respectivo 
grupo a realizar una nueva dramatización. 
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Director y oordinador Proyecto Pedagógico 
FACULTAD DE EDUCACIÓN 




GILBERTO RUIZ GARCIA 
Rector (a) 
CENTRO EDUCATIVO 20 DE JULIO 
Distinguido (a) Licenciado (a) 
A través de ésta presentamos a usted a la estudiante LILIANA 
CANTILLO ZABALA, identificada con el Código estudiantil 98134293, 
cursa PROYECTO PEDAGÓGICO en el programa de Licenciatura en 
Ciencias Sociales de la Facultad de Ciencias de la Educación de la 
Universidad del Magdalena. 
Por lo anterior le solicitamos permita a la joven en mención la 
realización de una serie de actividades conducentes al 
enriquecimiento de su formación pedagógica, según proyecto 
denominado " EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGÓGICA PARA 
INCENTIVAR LOS PROCESOS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE " , 
documento que con tal propósito ha dé presentarle. 
Agradeciendo por su amable deferencia, 
SMERIS R ALES AGON 
oordinado a del seminario 
DRO GRAN OS 
Director del s inario 
FACULTAD DE EDUCACIÓN 
Santa Marta, 27 de Febrero de 2003 
Licenciado 
Rector 
CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
Distinguido Licenciado 
A través de esta presentamos a usted al estudiante LILIANA JUDITH CANTILLO 
ZABALA, identificada con el código estudiantil 98134293 cursa PROYECTO 
PEDAGÓGICO en el programa de Licenciatura en Ciencias Sociales de la 
Facultad de Ciencias de la Educación de la universidad del Magdalena. 
Por lo anterior le solicitamos al joven en mención la realización de una serie de 
actividades conducentes al enriquecimiento, de su formación Pedagógica, según 
proyecto denominado "EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA 
INCENTIVAR LOS PROCESOS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE EN LA 
GEOGRAFÍA" documento que con tal propósito ha de presentarle. 
Agradeciendo la amable deferencia, 
At amente, 




CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
Nocturna 
Distinguida Licenciada: 
Asunto: Entrega Oficial del Material Didáctico. 
Los estudiantes del grado 91, la practicante LILIANA CANTELLO y la colaboración del 
profesor titular del área de Ciencias Sociales EDUARDO ORTIZ, hacemos entrega del 
material didáctico que se gestionó y ejecutó con el agrado de todos. 
Este material didáctico esta conformado por siete mapas, que serán de gran importancia, a 
la mapoteca de la institución. 
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CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
Nocturna 
Distinguida Licenciada: 
La presente es para brindarles con mucho cariño el agradecimiento de haberme abierto las 
puertas de la institución y poderme colaborar con las practicas docentes que son de gran 
impórtancia para mi formación como docente orientadora del área de Ciencias Sociales. 
Le doy gracias al grado 91 porque fueron la base principal de mi proyecto pedagógico, que 
además de ser mis estudiantes fueron y serán siendo mis amigos. 
Al profesor EDUARDO ORTIZ, por su colaboración y orientación. 
A la profesora ESTHER, por ser desde el primer día de mi llegada a la institución mi 
mayora colaboradora. 
A todo el colegio CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
Nocturna. 
Gracias, 
CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL "LA CANDELARIA" 
( NOCTURNO ) 
NIT. 800.047.383 —0 
Cra. 16 No 35 — 37 — Tel. 4232836 Apartado Aéreo 1900 
APROBADO POR RESULUCIÓN No. 827 DEL 18 DE DICIEMBRE DE 2001 
EMANADA DE LA GOBERN/vLACIÓN DEL DEPARTAMENTO DEL MAGDALENA 
(SECRETARIA DE EDUCACIÓN) 
SANTA MARTA- MAGO. 
LA SUSCRITA RECTORA DEL CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL 
"LA CANDELARIA", APROBADO POR RESOLUCION No. 827 DE 
DICIEMBRE 18 DE 2001, EMANADA DE LA GOBERNACIÓN DEL 
DEPARTAMENTO DEL MAGDALENA (SECRETARIA DE EDUCACIÓN) 
CERTIFICA: 
Que el señor (a) LILIANA JUDITH CANTILLO ZABALA, identificado (a) con la C.C. No. 
36.454.086 expedida en Fundación - Magdalena, rea117ó sus prácticas docentes en está Institución 
en la cual se destaco- 
 con gran desempeño y dedicación obteniendo logros muy productivos en la 
población escolar, a partir del mes de marzo hasta el mes de junio del presente año. 
La presente constancia se expide a petición de la interesada para presentarla en la Universidad del 
Magdalena. 
Dada en Santa Marta el 1 de julio de Dos Mil Tres (2003). 
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FOTOS 
GRADO 9° 
JUEGO: CONTROL DE LECTURA. 
JUEGO: !PILAS CON LA RESPUESTA! 
JUEGO: CRUCIREGIONES NATURALES. 
DIA DEL ALUMNO 
AWEXOS TI 
PROTECTO DE EXTEWCIOW 
MICROMAPOTECA 
JUSTIFICACIÓN 
La programación del grado noveno se basa en todo lo relacionado con 
Colombia, sus aspectos físicos, culturales, sociales, naturales, 
económicos, políticos, etc. Se hace necesaria la utilización de mapas 
ilustrativos al tema de estudio, siendo esto un problema ya que el 
colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" Nocturno, no cuenta 
con estos materiales, y los que posee se encuentran en mal estado o 
desactualizados. Por ello los estudiantes del grado noveno, su profesor 
titular Eduardo Ortiz y la Practicante Docente Liliana Cantillo, han 
tomado la iniciativa de recolectar una pequeña cantidad de material 
didáctico (mapas), para que conformen la mapoteca del colegio. 
OB3TIVO GENERAL 
Seleccionar y recolectar material didáctico (mapas), para que conformen 
la mapoteca del colegio Centro Educativo Distrital "La Candelaria" 
Nocturno de Santa Marta. 
METODOLOGIA 
En un principio se quiso que los mapas fueran realizados por los mismos 
estudiantes, pero no se pudo debido a que ellos durante el día se 
dedican a trabajar o al cuidado de sus hijos. Por ello se optó por 
comprar el material. 
Lo primero que se hizo fue dividir grupos de 6 estudiantes. 
Cada grupo se haría responsable a X mapa. 
Para el día 23 de mayo se haría entrega de dicho material. 
El día 24 de junio se haría entrega oficial de todo el material ante 
la Rectora Olga Avendaño. 
MAPAS ENTREGADOS 
Mapa Físico de Colombia. 
Mapa del Relieve Colombiano. 
Mapa Físico de Europa. 
Mapa Físico de Africa. 
Mapa Físico de Norte América. 
Mapa Físico de Sur América. 
